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Malerei zu subsumieren ist. Erst mit einem 1999 gehaltenen
Amsterdamer Symposium5 kamen Mixed-Media-Arbeiten als
relevante Untersuchungsgegenstände hinzu – der Bereich
Netzkunst wurde hier allerdings noch ausgespart. 
Was passiert, wenn der Kunstgegenstand ungegenständlich,
das Objekt ereignishaft und das Dauerhafte prozessual wird?
Mit diesen Fragen beschäftigt sich unter anderem das 2001
gegründete Variable Media Network (VMN)6, dessen Mitglie-
der unterschiedlichster Fachdisziplinen transmediale
Methoden zur Bewältigung von Alterungsprozessen künstleri-
scher Arbeiten entwickeln. So soll mittels eines vom
Guggenheim-Kuratoren John Ippolito entwickelten Frage-
bogens7 gemeinsam mit einem begleitenden Interview jedes
einzelne Kunstwerk systematisch erfasst und in einer instituti-
onsübergreifenden Datenbank zugänglich gemacht werden.
Die Kategorisierung ist gewissermaßen die Basis; hieraus las-
sen sich geeignete Maßnahmen zur Erhaltung oder aber zur
Wiederherstellung jeder einzelnen künstlerischen Arbeiten
ableiten – wobei nicht pauschal, sondern ‚von Fall zu Fall‘
vorgegangen werden soll.8
Die vom VMN zum Teil generierten und favorisierten vier
Strategien im Umgang mit Unvorhersagbarem sind:
Dokumentation/Speicherung, Migration, Emulation und Re-
Interpretation. Die erstgenannte Strategie, Kunst mittels Text-
und Bildmaterial zu dokumentieren und somit für die Zukunft
zu speichern, ist bei Netzkunst nicht nur eine Begleitung des
restauratorischen Eingriffs, sondern kann zur eigentlichen
Methode avancieren bzw. sogar Teil des künstlerischen
Prozesses werden; was eine Auswahl der durch Cornelia
Sollfranks ‚net.art generator‘ _S.52 (Artschwager) generier-
ten Bilder9 verdeutlicht, die 2004 als Buchpublikation unter
dem Titel ‚Net.Art Generator – programmierte Verführung‘
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Im letzten Jahrhundert gab es viel Bewegung auf dem Gebiet
der Restaurierungswissenschaft, dennoch wird bei dem
Wechsel in die zeitgenössische Kunst Eines deutlich: Methoden,
praktische Maßnahmen, ethische Prinzipien, selbst die Begriffe
Konservierung und Restaurierung basieren auf einem gegen-
ständlich orientierten Kunst-Begriff. Die 1964 entstandene
Charta von Venedig2, die noch heute die Konservierungs- und
Restaurierungsethik und -praxis maßgeblich bestimmt, fordert,
die Restaurierung lediglich als Ausnahme-Methode zur
Wiederherstellung der Original-Substanz anzusehen und
zunächst die konservatorischen, d.h. der Erhaltung dienenden
Maßnahmen auszuschöpfen. Die uneingeschränkte Achtung vor
dem Original, Authentizität, Reversibilität und Unterscheidbar-
keit jeden Eingriffs, die interdisziplinäre Untersuchung und eine
ausführliche Dokumentation sind in der Charta, in den Berufs-
richtlinien für Restauratoren3 1993 sowie im ICOM4 1986 manife-
stiert. Dennoch hat sich die Restaurierungswissenschaft bis vor
wenigen Jahren einzig mit derjenigen Kunst beschäftigt, die
unter die klassische Gattungstrias Gemälde/Plastik(Skulptur)/
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herausgegeben und damit vom prozessualen Medium Netz in
das dauerhafte Medium Buch überführt wurden.10 In Analogie
zur Netzstruktur und insbesondere aufgrund der
Störanfälligkeit von Hardware plädieren VMN für eine
Datenspeicherung mittels Software. Eine gelungene
Umsetzung der digitalen Speicherung ist mit etoys ‚Mission
Eternity‘, dem Totenkult für das Informationszeitalter, belegt
_S.42 (Becker). Das Künstlerkollektiv erfasst ausgewählte
Personen digital und erstellt aus Text-, Bild- und
Audiodateien ein je individuelles Porträt, das als digitales
Vermächtnis nach dem Tod per Server und Handy abrufbar
ist. Das sog. File-Sharing (einem gemeinsamen Datenzugriff)
erweist sich im Rahmen dieser ‚netzwerk-kunst‘ nicht nur
programmatisch als eine ‚netz- bzw. netzwerk-gerechte‘
Methode: Die in den ‚Capsules‘ gespeicherten Daten der
Verstorbenen „veralten“ nicht und gehen im Falle einer gro-
ßen Userschaft nicht verloren, so dass der Traum für ein
Leben nach dem Tod zumindest symbolisch erfüllt werden
könnte. Obwohl ‚Mission Eternity‘ keine explizit wissenschaft-
liche Methode ist, verdeutlicht dieses Beispiel, wie Migration
mittels File-Sharings prinzipiell funktionieren könnte:
Migration bezeichnet das VMN als eine Maßnahme, die für
ein stetiges Update bei dem gleichen Medientyp sorgt,
sodass eine zukünftige Lesbarkeit gewährleistet wird. Hierbei
handelt es sich um Anpassungsmaßnahmen an die medialen
Neuerungen sowohl auf Hardware- als auch auf Software-
Ebene, wobei das VMN fordert, sowohl Klon11 als auch
Original zu erhalten. Um das möglicherweise veraltete
Original wieder abrufen zu können, ist eine Art Übersetzer
erforderlich, der sowohl auf Software- als auch auf Hardware-
Basis agieren kann, so dass es laut VMN bei der Emulation
zu vier verschiedenen Möglichkeiten der Erhaltung von Kunst
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kommen kann: Hardware kann durch Hardware oder
Software emuliert werden und umgekehrt, wobei lediglich der
situative Rezeptionskontext an die dynamischen Strukturen
des Netzes angepasst wird. Bei der vierten Methode, der Re-
Interpretation, hingegen wird in die originale Substanz des
Werkes eingegriffen und somit – nach Absprache und in
Zusammenarbeit mit Künstlern und Experten – letztendlich
Inhalt wie Kontext verändert und eine Neuauflage kreiert. Auf
der Ausstellung ‚Seeing Double – Emulation in Theory and
Practice‘12 2004 im Guggenheim Museum wurde diese
Methode auch direkt angewendet und das Original dem
migrierten oder emulierten Klon gegenübergestellt13 – dieses
kann aber auch bedeuten, das Original unangetastet zu las-
sen, wie das folgende Beispiel belegt: Bei Cory Arcangels
Arbeit ‚I shot Andy Warhol‘ (siehe Abb.) nimmt der Rezipient
die Rolle Valerie Solanis‘ ein, die 1968 versuchte, Warhol zu
ermorden. Bewaffnet mit einer Lightgun soll der digitale Andy
Warhol erschossen werden. Das gehackte Spiel wurde in
seiner Spiellogik nicht verändert, nur die graphische und
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Cory Arcangel, I Shot Andy Warhol, 2002. Installation, 
American Museum of the Moving Image, New York, 2002. 
Quelle: http://variablemedia.net/e/seeingdouble
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Figuren betreffende Ebene wurden modifiziert. Bereits 2002
wurde die Arbeit auf einer New Yorker Ausstellung als
Installation präsentiert, das originalgetreue Duplikat wurde in
eben diesem Zustand – auf einem 1990er Sony Triniton
Fernseher mit einer veralteten Nintendo Console sowie
Lightgun (Zapper) – zwei Jahre später auf der ‚Seeing
Double‘ zusammen mit dem Original ausgestellt. Diese Art
der Re-Creation ist ein mögliches Konzept zur Konservierung
von Netzkunst und wurde zusammen mit dem Künstler erar-
beitet. Dieser sprach sich in dem erwähnten Interview gegen
eine Migration oder auch Emulation aus, um den Retro-
Charakter zu bewahren; eine Re-Interpretation durch
Migration mittels eines Flachbildschirms anstelle des veralte-
ten Fernsehers wäre aus Arcangels Sicht dem Werk nicht
angemessen gewesen.14
Obwohl das VMN interessante Methoden zur Erhaltung von
Netzkunst vorgestellt hat, so sollte man deren Ergebnisse
eher als eine Heuristik werten, die mindestens zwei große
Fragen aufwirft: 1) Was bleibt von Net.Art übrig? 2) Ist Net.Art
bereits so kanonisiert, dass sie auf die traditionellen
Techniken und ethischen Richtlinien der Restaurierung und
Konservierung zurückgreifen kann bzw. muss, sollte sie über-
haupt erhalten werden? An dieser Stelle lässt sich der von
Kemp 1991 diagnostizierte „Geburtsfehler“15 der Kunst-
geschichte, nämlich das einsame, isolierte und segmentierte
Einzelwerk als Orientierungsgröße kunstgeschichtlicher
Betrachtungen zu vereinbaren, auf den Gegenstand der
Erhaltung von Netzkunst übertragen: Wenn Netzkunst erhal-
ten werden soll, können offenbar lediglich Fragmente entkon-
textualisiert, d.h. ‚entnetzt‘ bewahrt werden. Net.Art steht
Social Art, Happening oder Fluxus strukturell weitaus näher
als anderen traditionellen Kunstformen, so dass die Netz-
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künstler und -theoretiker Blank und Jeron 2001 behaupteten,
dass konservierte Netzkunst weniger Netzkunst sei als kon-
servierte Malerei noch Malerei.16 Wie also Net.Art erhalten?
Aus derzeitiger Perspektive gibt es nur wenige Lösungs-
angebote: Die Migration passt die originale Substanz an den
sich ständig verändernden Kontext an, beeinträchtigt aber
letztlich die Authentizität. Auch die Emulation, die zwar den
Inhalt meint unangetastet zu lassen, beeinflusst die Rezepti-
onssituation.17 Die Re-Interpretation ist zwar eine durchaus
akzeptable Strategie, doch erhält man hier nicht das Original,
sondern erstellt ein Duplikat und schafft somit ein neues
Kunstwerk, wie die traditionelle Restaurierungsethik argu-
mentieren könnte. Sollte sich demnach keine Regel von über
einhundert Jahren Restaurierungswissenschaft auf die Net.Art
anwenden lassen? Für mich steht fest, dass die Begriffe
Original, Authentizität oder auch die moralische Trennung in
Konservierung und Restaurierung zwar für den Netzkunst-
bereich unbedingt mit anderen Inhalten gefüllt werden müs-
sen, jedoch als abstraktes Prinzip Gültigkeit bewahren.
Zweitens ist Netzkunst m.E. eine erhaltenswerte Kunstform,
selbst wenn zum Teil bereits jetzt nur noch „Spurensuche“18
betrieben werden kann. Netzkunst nicht zu konservieren,
hieße, einen sozio-kulturellen Verlust zu forcieren, so dass es
bald heißen könnte: Error 404. [Net.]Art not found.
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1 Ich spiele hier zugleich auf Projekte an, die der Erhaltung von Netzkunst die-
nen, vgl. u.a. http://404project.hmkv.de/hintergruende/das_projekt/index.html,
sowie auf die tägliche Erfahrung, dass Websites nicht mehr abrufbar sind.
2 http://www.restauratoren.de/fileadmin/red/pdf/charta_venedig.pdf
3 Vgl. http://www.ig-restauratorinnen.at/ecco_beruf_restaurator.htm
4 International Council of Museum, 
vgl. http://www.icom-deutschland.de/client/media/6/dicom.pdf
5 Ijsbrand Hummelen u. Dionne Sillé (Hg.): Modern Art: Who cares? An interdis-
14 Da sich ‚I shot Andy Warhol‘ in dem privaten Besitz des Künslers befand,
genoss Arcangel eventuell den Vorteil, dass er die letztendliche
Entscheidungsfreiheit besaß.
15 Wolfgang Kemp: Kontexte. Für eine Kunstgeschichte der Komplexität. In:
Texte zur Kunst, 2/1991, S. 89-101
16 Vgl. http://joachimblank.com/texte/conserve_netart.pdf
17 Bei Flanagan etwa funktioniert [phade] trotz Emulator schneller als bei
einem PC, auch die Betriebssysteme 98 und XP sind aus rezeptionsästheti-
scher Sicht unterschiedlich, obwohl es sich um den gleichen Medientyp han-
delt.
18 Vgl. http://joachimblank.com/texte/conserve_netart.pdf
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ciplinary research project and an international symposium on the conservati-
on of modern and contemporary art, Foundation for the Conservation of
Modern Art and the Netherland Institute for Cultural Heritage, Amsterdam
1999
6 http://variablemedia.net. Hierbei handelt es sich um eine Initiative des
Guggenheim Museum New York und der Daniel Langlois Foundation for Art,
Science, and Technology in Kooperation mit weiteren Instituten wie dem
Walker Art Center Mineapolis und der Netzplattform rhizome.org.
7 http://variablemedia.net/pdf/Ippolito.pdf
8 Vgl. auch das von Richard Rinehart entwickelte Media Art Notation System
(M.A.N.S.), http://www.coyoteyip.com/rinehart_leonardo.pdf
9 Bei den Bildern handelt es sich um zufällige Kombinationen von Bild- und
Textmaterial aus dem Netz, demnach sekundäre Produkte der eigentlichen
künstlerischen Arbeit.
10 Annette Schindler, Ute Vorkoeper, Cornelia Sollfrank, Florian Cramer, Sarah
Cook, Verena Kuni, Institut für moderne Kunst e.V. (Jg.): Cornelia Sollfrank,
net.art generator: Programmierte Verführung, 2004. Das von Sollfrank festge-
legte Motto des Netzkunstgenerators „A smart artist makes the machine do
the work“, das bereits von Ute Vorkoeper erweitert wurde zu „A smart artist
orders programs which make the user do the work“ kann ein weiteres Mal
umgeschrieben werden: „A smart artist orders programs which make the
user do the work but gets the honour“.
11 Das VMN spricht hier von „clone“ – oder auch Duplikat – in Abgrenzung
zum Original. Vgl. das Glossar zu der Publikation ‚Permanence Through
Change: The Variable Media Approach‘,
http://variablemedia.net/pdf/Glossary_ENG.pdf
12 Mit der Ausstellung ‚Seeing Double: Emulation in Theory and Practice‘ prä-
sentierte das Solomon R. Guggenheim New York vom 19.03. bis 16.05.2004
eine Auswahl originaler Kunstproduktionen gepaart mit ihren Nachbildungen:
http://variablemedia.net/e/seeingdouble
13 Die Netzkünstlerin Mary Flanagan entschied sich bei ihrer Arbeit [phade]
sogar für zwei Strategien, Emulation und Migration. Das 1998 entstandene
Original war eine Art Bildschirmschoner, der von Flanagan entworfen und
zum Download von ihrer persönlichen Hardware angeboten wurde; die aus-
gestellte, originale Version ist von deren persönlicher Hardware heruntergela-
den worden und lief auf einem PC mit Windows 98. Bei der ‚Seeing Double‘
migrierte die Künstlerin [phade], indem sie mit Windows XP arbeitete und
emulierte, sodass mittels eines Hardware-Emulators auch die zahlreichen
Mac-User bedient wurden.
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